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Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk menguji adanya perbedaan hasil belajar 
pemahaman antara siswa yang menggunakan game pembelajaran dengan siswa 
yang tidak menggunakan game pembelajaran pada mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam materi suhu dan perubahannya kelas VII MTs Raudlatul 
Ulum Karangploso. Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuasi 
eksperimen Nonequivalen Control Group Design. Penelitian ini melibatkan 2 
kelas yaitu kelas eksperimen  dan kelas kontrol. Kelas ekperimen diberikan 
perlakuan menggunakan game pembelajaran, sedangkan kelas kontrol 
menggunakan pembelajaran ceramah. Masing-masing diberikan pretest dan 
posttest. Hasil pengolahan data menunjukkan perhitungan nilai rata-rata post 
test dari kelas eksperimen sebesar 75,35 sedangkan kelas kontrol 63,21. 
Kesimpulan hasil penelitian yaitu terdapat perbedaan hasil belajar pemahaman 
antara kelompok yang menggunakan game pembelajaran  dengan kelompok 
yang tidak menggunakan game pembelajaran. Hasil belajar pemahaman siswa 
yang menggunakan game pembelajaran lebih tinggi dibandingkan dengan 
kelompok yang tidak menggunakan game pembelajaran. 
Abstract 
The purpose of this study is to examine the differences in understanding 
learning outcomes between students who use learning games and students who 
do not use learning games on Natural Sciences subjects temperature material 
and changes in class VII MTs Raudlatul Ulum Karangploso. The research 
method used is a quasi-experimental Nonequivalent Control Group Design 
method. This research involves 2 classes, namely the experimental class and 
the control class. The experimental class was treated using a learning game, 
while the control class used lecture learning. Each was given a pretest and 
posttest. The results of data processing showed that the calculation of the 
average post-test score of the experimental class was 75.35 while the control 
class was 63.21. The conclusion of the research is that there are differences in 
understanding learning outcomes between groups that use learning games and 
groups that do not use learning games. Learning outcomes for students who 
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PENDAHULUAN  
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terasa dampaknya dalam berbagai bidang 
kehidupan manusia, termasuk dalam dunia pendidikan (Zuhriyah,2016). Perkembangan IPTEK dalam 
bidang pendidikan menuntut proses pembelajaran di kelas agar lebih inovatif dan menarik dalam 
menyampaikan materi. Perkembangan teknologi menuntut pembelajar menjadi kreator dan fasilitator 
pada proses pembelajaran (Priana, 2017). 
Sejalan dengan Perkembangan IPTEK, gaya belajar siswa sekarang mengalami perubahan. Siswa 
sekarang termasuk  ke dalam generasi Z atau biasa disebut digital native. Menurut MCCRINDEL 
(generationz.com.au) mengatakakan bahwa anak generasi Z merupakan generasi global, sosial, visual, 
dan teknologi. Anak digital native memiliki beberapa perbedaan dengan generasi sebelumnya, mereka 
tumbuh bersama dengan teknologi digital yang sudah maju, memiliki gaya belajar yang berbeda, serta 
sikap baru terhadap proses pembelajaran. 
Pembelajaran adalah salah satu usaha menciptakan situasi belajar sehingga pebelajar dapat 
meningkatkan kemampuannya (Jamaludin, 2015). Dalam kegiatan pembelajaran guru sebaiknya 
mampu memahami kemampuan dan kesiapan siswa dalam pelajaran yang akan disampaikan, serta 
mampu   mengetahui kondisi siswa itu sendiri. Siswa yang memiliki kemampuan memahami pelajaran 
yang akan dipelajari akan menentukan keberhasilannya menguasai materi pelajaran dikelas. Pemilihan 
metode pembelajaran yang tepat akan dapat membuat siswa aktif dikelas. (Nanang, 2017). 
Apabila guru masih menggunakan metode pembelajaran dengan cara lama atau menggunakan 
metode ceramah, maka hal tersebut terasa sulit. Guru harus menggunakan metode pembelajaran yang 
berbeda dan pendekatan yang memungkinkan peserta didik aktif serta pembelajaran menjadi lebih 
efektif. Suatu pembelajaran dapat efektif jika menggunakan metode pembelajaran serta media 
pembelajaran yang cocok dengan gaya belajar pesertanya (Pratama, 2017). Jadi dibutuhkan sebuah 
inovasi dalam cara mengajar seperti penggunaan media pembelajaran agar pelajaran dapat dipahami 
oleh siswa. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan, 
sehingga bisa membuat orang yang menerimanya terangsang pikiran serta minatnya dalam belajar  
(Sadiman, 2014). 
Guru dalam melaksanakan pembelajaran harus kreatif dalam memilih media pembelajaran. 
Penggunaan media pembelajaran harus sesuai dengan pelajaran yang akan dipelajari. Penggunaan yang 
tepat oleh guru dapat menanamkan pemahaman konsep materi yang baik kepada siswa. Media 
pembelajaran juga dapat membantu guru agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.  
Observasi yang dilakukan peneliti di MTs Raudlatul Ulum Karangploso kelas VII mata pelajaran 
IPA, bahwa dalam proses pembelajaran dikelas guru menggunakan metode ceramah. Hal tersebut 
bertolak belakang dengan kurikulum yang diterapkan, yaitu Kurikulum 13. Dimana seharusnya 
pembelajaran berpusat kepada peserta didik bukannya berpusat kepada guru. Kurangnya penggunaan 
media pembelajaran di  kelas mengakibatkan peserta didik kurang memahami konsep materi. Selain itu, 
peserta didik juga merasa bosan karena harus mendengarkan penjelasan guru selama proses belajar 
mengajar. Menurut (Suprijono, 2009) guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran dituntut untuk 
kreatif menggunakan media pembelajaran. 
Contoh bentuk dari media pembelajaran adalah game. Menurut Santoso (2019) Game adalah media 
bagi anak-anak untuk bisa mendapatkan pembelajaran yang memuat perkembangan kognitif, sosial, 
emosional, dan fisik. Game pembelajaran didalamnya perlu dibuat sebuah tantangan dan motivasi agar 
game tersebut menjadi menarik (Samsul, 2016). Game banyak sekali mengalami pengembangan dari 
awal ditemukan  (Wifda, 2015). 
Menurut Alessi & Trollip (2001) game memiliki berbagai macam keuntungan bagi lingkungan 
belajar, game mampu memberikan motivasi dalam diri pada peserta didik, dalam beberapa kasus bahkan 
mendorong peserta didik untuk belajar, serta game membuat proses belajar menjadi lebih 
menyenangkan. 
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Game pembelajaran adalah media pembelajaran yang menggunakan komputer dan mulai 
digunakan dalam proses pendidikan formal maupun non-formal. Menurut Ramadhan, dkk (2019) Game 
pembelajaran merupakan sebuah aplikasi permainan yang terdapat materi-materi ataupun informasi 
yang bersifat mendidik. Materi ataupun informasi tersebut dapat secara langsung tersurat dalam aplikasi 
multimedia dan dapat juga secara tersirat melalui alur cerita permainan dalam aplikasi itu sendiri. 
Penggunaan game dapat membuat siswa termotivasi dan membuat pembelajaran menyenangkan apabila 
juga mengikutsertakan siswa. Beberapa kelebihan game pembelajaran dari pada media konvensional, 
kelebihan  dari game pembelajaran dibandingkan dengan media pembelajaran yang lain adalah 
penggambaran dari sebuah permasalahan yang ada (Vitianingsih, 2016). Hasil penelitian yang dilakukan 
oleh Malsani, didapatkan hasil bahwa ada peningkatan hasil belajar siswa yang positif dengan 
menggunakan game dalam kegiatan belajar mengajar.(Maslani, 2016).  
Peneliti memilih mata pelajaran IPA materi suhu dan perubahannya. Banyak siswa yang 
beranggapan bahwa pelajaran IPA itu adalah pelajaran yang kurang menyenangkan. Peserta didik 
mengaku sulit memahami konsep dalam IPA, dikarenakan terkadang guru hanya menjelaskan apa yang 
tertulis dibuku dan tidak ada media yang menyenangkan siswa. Guru lebih banyak berperan sebagai 
informan dan materi-materi yang dirasa penting hanya dicatatkan di papan tulis. Akibatnya siswa yang 
mengikuti pelajaran akan bosan. Diperlukan sebuah media pembelajaran yang mampu menarik 
perhatian siswa agar aktif dikelas, contohnya adalah game pembelajaran . 
Penggunaan game pembelajaran dalam proses belajar mengajar akan mempermudah siswa 
memahami konsep dalam mata pelajaran IPA. Karena menurut penelitian, game dapat meningkatkan 
logika dan pemahaman pemain terhadap mata pelajaran tersebut. Sekarang juga game banyak dimainkan 
oleh anak-anak usia sekolah. Dengan menerapkan game dalam proses belajar mengajar dapat 
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. 
Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti ingin mengadakan penelitian tentang Pengaruh Game 
Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Pemahaman IPA 
METODE  
Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen. Kuasi eksperimen ada dua bentuk desain 
yaitu : Times-Series Design dan Nonequivalen Control Group Design (Sugiyono, 2014) . Peneliti 
menggunakan Nonequivalen Control Group Design. Penelitian dibagi ke dalam dua kelompok yang 
telah ditentukan sebelumnya, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.  
Penelitian dilakukan pada siswa kelas VII MTs Raudlatul Ulum Karangploso. Subjek yang 
digunakan adalah siswa kelas VII B dan VII C tahun ajaran 2019/2020 yang berjumlah 56 siswa. 
Kelompok eksperimen akan menerapkan pembelajaran menggunakan game pembelajaran yaitu kelas 
VII B. Sedangkan kelompok kontrol akan menerapkan pembelajaran sepeti biasanya yaitu dengan 
metode ceramah yaitu kelas VII C. Masing-masing kelas berjumlah 28 siswa. 
Instrumen yang digunakan adalah sebagai berikut : 1) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 
Dalam penelitian ini akan dibuat 2 RPP berbeda untuk 2 kelas, yaitu untuk kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. 2) Game Pembelajaran. Game pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah game 
yang bertipe adventure atau petualangan. Tujuan dari game adalah dengan mengumpulkan koin 
sebanyak-banyaknya dan juga mengumpulkan kunci. Setiap kunci berisikan materi pelajaran. Pada akhir 
permainan akan diketahui berapa banyak koin yang dikumpulkan. 3) Soal Tes. Untuk memenuhi tujuan 
dari penelitian ini, yaitu melihat ada tidaknya perbedaan tingkat pemahaman antara kelas yang 
menerapkan game pembelajaran dengan kelas yang tidak menerapkan media game pembelajaran, maka 
peneliti menggunakan objective test (tes pilihan ganda). Akan dibuat dua tes, yaitu untuk pre-test dan 
post-test, masing-masing soal 20 butir. 
Analisis data pada penelitian terdiri dari dua tipe, yaitu uji prasyarat analisis data serta uji 
hipotesis dengan bantuan SPSS 20. Analisis data dilakukan terhadap hasil belajar pemahaman 
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siswa. Uji prasyarat analisis data terdapat 2 tahap, yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. 
Kemudian dilanjutkan dengan uji hipotesis penelitian. 
HASIL 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata (mean) kelompok kontrol dan kelompok 
eksperimen terdapat perbedaan. 
Tabel 1. Deskriptif data 





N 28 28 
Nilai terendah 50 50 
Nilai tertinggi 75 85 
Mean 63,21 75,35 
Median 65 75 
Standar deviasi 6,26783 9,12146 




Uji normalitas dilakukan pada kedua kelompok eksperimen dan kontrol menggunakan uji 
Kolmogorof Smirnov.  
Tabel 2. Uji Normalitas 












Diperoleh nilai signifikasi kelas eksperimen 0,181 dan nilai signifikansi kelas kontrol 0,302. Nilai 
signifikasi kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih tinggi dari sig 0,05. Ini membuktikan bahwa data 
berdistribusi normal.  
Uji Homogenitas 
 Uji homogenitas menggunakan Homogenity of Variance Test. Dengan kriteria data dikatakan 
homogen jika nilai sig. lebih tinggi dari 0,05. 
Tabel 3. Uji Homogenitas. 







 Nilai Pre Test 
Kontrol 
Nilai Pre Test 
Eksperimen 
Nilai Post Test 
Kontrol 
Nilai Post Test 
Eksperimen 
N 28 28 28 28 
Normal Parametersa,b 
Mean 39,1071 46,0714 63,2143 75,3571 
Std. 
Deviation 
8,28358 11,16850 6,26783 9,12146 
Most Extreme Differences 
Absolute ,190 ,148 ,184 ,207 
Positive ,150 ,148 ,174 ,158 
Negative -,190 -,137 -,184 -,207 
Kolmogorov-Smirnov Z 1,006 ,784 ,971 1,096 




df1 df2 Sig. 
,784 1 54 ,380 
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Dari tabel 3 diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,380. Nilai tersebut lebih tinggi dari 0,05. Ini 
membuktikan bahwa data homogen. 
 
Uji Hipotesis 
Menggunakan Independent Sample T-test. Pengujian didasarkan pada hipotesis berikut.   
H1 : (ada perbedaan hasil belajar pemahaman yang signifikan antara siswa yang belajar 
menggunakan game pembelajaran dengan siswa yang tidak menggunakan game pembelajaran)  
Kriteria keputusan : Jika nilaiSig. (2-tailed) < 0,05 maka H1 diterima 
 
Tabel 4. Uji Hipotesis 
Independent Samples Test 
 Levene's Test for 
Equality of 
Variances 
t-test for Equality of Means 
















-5,806   47,849 ,000 -12,14286 2,09154 -16,34852 -7,93720 
 
Dari tabel 4 didapatkan nilai Signifikansi (2-tailed) adalah 0,000. Nilai 0,000 lebih rendah dari 
0,05. Ada perbedaan hasil belajar pemahaman yang signifikan antara siswa yang belajar menggunakan 
game pembelajaran dengan siswa yang tidak menggunakan game pembelajaran. 
PEMBAHASAN   
Berbagai upaya dapat dilakukan untuk meningkatkan kemampuan siswa, salah satunya adalah 
dengan menggunakan game dalam kegiatan belajar mengajar. Penelitian yang dilakukan oleh (Lestari, 
Widiyatmoko, Alimah, & Juliyani, 2015) menunjukkan bahwa penggunaan game dalam proses 
pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan para siswa. Game pembelajaran dapat menarik perhatian 
siswa sehingga membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar. Selain itu, siswa juga akan lebih aktif 
dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar.  
Game merupakan contoh bentuk dari media digital. Media digital dapat dibuat, dilihat, 
didistribusikan, dimodifikasi dan bisa bertahan pada perangkat elektronik digital. Teknologi digital 
menawarkan banyak peluang untuk membuat konten yang menarik (Tabor, 2013). Pendekatan 
menggunakan teknologi media digital sebagai media pembelajaran memiliki dampak yang lebih baik 
dan lebih efektif daripada pendekatan lain (Reeves, 1998). Menurut (Lee, 2015) dalam hal interaksi 
sosial dan kolaborasi, penggunaan media digital (iPad & game) yang dilakukan di pusat pembelajaran 
dapat meningkatkan frekuensi interaksi antara anak-anak, baik dengan teman atau dengan guru. 
Itu terjadi karena ketika mereka mendapatkan pengalaman baru (baik dalam bentuk kesulitan atau 
solusi), mereka cenderung berkomunikasi dengan guru dan teman mereka. (Rutten, Van Joolingen, & 
Van Der Veen, 2012) juga menyatakan bahwa penggunaan media digital (simulasi komputer) dapat 
meningkatkan kemampuan siswa, terutama untuk bahan kerja laboratorium. Selain itu, ada 
perkembangan motivasi belajar pada anak-anak karena penggunaan media digital menarik dan 
menyenangkan (Lee, 2015). (Kocadere & Çağlar, 2015) juga menyatakan bahwa siswa merasa lebih 
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menikmati dan termotivasi dalam belajar ketika menggunakan media digital (game). Media digital juga 
secara efektif dapat membantu mempraktikkan beberapa teori pembelajaran penting yang 
dikembangkan (Pischetola & Cattolica, 2011). 
Game ini adalah konsep luas yang mengacu pada semua struktur game yang terdiri dari aturan, 
tujuan, dan tantangan yang dibuat untuk pengalihan atau hiburan (Cheng, Chen, Chu, & Chen, 2015). 
Hingga saat ini, permainan telah berkembang secara bervariasi. Saat ini, sebagian besar orang didorong 
untuk menggunakan game sebagai sarana bermain dan hiburan (Felicia & Jabbar, 2016). 
Sekarang ini banyak sekali yang memainkan sebuah game sebagai hiburan. Hal ini bisa diterapkan 
dalam kegiatan belajar mengajar dikelas. Menurut (De Aguilera & Mendiz, 2003) manfaat 
menggunakan game dalam kegiatan belajar mengajar tidak perlu diragukan. Dalam hal ini game dapat 
membangkitkan motivasi, melatih keterampilan, juga mampu meningkatkan persepsi dan stimulasi serta 
mampu mengembangkan kemampuan pengguna dalam menyelesaikan masalah. Selain itu, game juga 
dapat mengembangkan penilaian kemampuan suatu strategi, mengatur media dan alat untuk 
mendapatkan jawaban / solusi cerdas. (Dondlinger & Dondlinger, 2007) juga menyatakan bahwa game 
dapat memiliki efek positif pada proses pembelajaran, meskipun ada konsensus luas bahwa permainan 
hanya memotivasi pengguna untuk menguasai keterampilan permainan mereka. 
Genre dari game ini adalah game petualangan. Game ini mampu memberikan motivasi bagi siswa 
untuk belajar. Penggunaan latar belakang permainan menggunakan kondisi dunia nyata juga dapat 
berdampak pada peningkatan motivasi bagi pemain (Kahn., 2015). Game ini terdiri dari beberapa level. 
Setiap level memiliki tingkat kesulitannya sendiri. Kesulitan pada masing-masing level ini dapat 
memicu siswa untuk menyelesaikan tantangan. (Giammarco, Schneider, Carswell, & Knipe, 2015) 
menyatakan bahwa para pemain game pada dasarnya memiliki semangat dan hasrat untuk 
menyelesaikan setiap level permainan dan maju ke level berikutnya. 
Usia siswa saat memasuki tingkat SMP di Indonesia berkisar antara usia 12-14 tahun. (Eccles, 
1999) menyatakan bahwa pada anak usia 6-14 tahun (remaja menengah dan awal) adalah masa 
perkembangan bagi anak-anak untuk membangun identitas mereka. Pada saat ini, anak-anak bersiap 
untuk bergerak menuju orang dewasa dengan menjadi kompeten, mandiri dan berusaha untuk terlibat 
dengan dunia di luar keluarga mereka. Perubahan juga terjadi pada sisi biologis dan kognitif anak-anak. 
Metode pembelajaran yang tepat akan sangat membantu proses belajar anak. (Rohwati, 2012) 
menyatakan dalam sebuah penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 1 Wonosobo yang menggunakan 
Game Edukasi terbukti meningkatkan hasil belajar dan aktivitas siswa. 
Penelitian ini menunjukkan efektifnya penggunaan game pembelajaran dikelas. Game ini bergenre 
petualangan, dimana siswa harus mengumpulkan koin dan kunci sebanyak-banyaknya. Setiap kunci 
berisi materi yang dipelajari saat itu. Materi yang digunakan dalam game adalah materi suhu dan 
perubahannya. 
Hasil penelitian menggambarkan adanya perbedaan hasil belajar pemahaman siswa yang 
menerapkan game pembelajaran dengan yang tidak menerapkan game pembelajaran pada siswa Kelas 
VII MTs Raudlatul Ulum Karangploso. Pengumpulan data dilakukan dengan membagi kelas 2 
kelompok yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kedua kelas tersebut diberikan posttest. Kelas 
eksperimen menggunakan game pembelajaran sedangkan kelas kontrol menggunakan metode ceramah. 
Pada kolom equal variances assumed yang menunjukan nilai t hit -5,806 pada df 54 dengan 
signifikansi 0,000, karena nilai t hitung yang diperoleh berdistribusi negatif maka kriteria H1 diterima 
adalah t hit < t tab (-5,806 < 2,00488) dan nilai signifikasi < 0,05. Hal itu berarti H1 diterima yang berarti 
ada perbedaan hasil belajar pemahaman yang signifikan antara siswa yang menerapkan game 
pembelajaran dibandingkan siswa yang tidak menerapkan game pembelajaran. 
 Hidayatulloh – Pengaruh Game Pembelajaran... 205 
Keadaan tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar pemahaman kelas eksperimen melebihi nilai 
dari kelas kontrol. Perbedaan tersebut diakibatkan pengaruh penggunaan game pembelajaran dalam 
proses pembelajaran yang diberikan kepada kelas eksperimen, sehingga peserta didik tersebut memiliki 
nilai hasil belajar pemahaman lebih baik setelah menggunakan game pembelajaran dibandingkan kelas 
kontrol. 
Dari hasil analisis, bahwa pembelajaran menggunakan game pembelajaran menunjukkan hasil 
belajar pemahaman kelas eksperimen melebihi hasil belajar kelas kontrol. Sehingga ada pengaruh game 
pembelajaran terhadap hasil belajar pemahaman siswa pada mata pelajaran IPA materi suhu dan 
perubahannya kelas VII di MTs Raudlatul Ulum Karangploso. Dapat dsimpulkan bahwa ada pengaruh 
yang signifikan pada hasil belajar pemahaman siswa dengan digunakannya game pembelajaran. Game 
pembelajaran bisa memberikan dampak yang positif bagi siswa. Selain itu, juga meningkatkan keaktifan 
siswa dikelas dan meningkatkan konsentrasi dalam belajar. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan 
Maslani, berjudul “Meningkatkan Hasil Belajar Dan Keaktifan Siswa melalui Permainan (Game) 
Ranking I pada Materi Norma Dalam Kehidupan Bersama Di Kelas VII A SMPN 4 Pelaihari” 
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa.  
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar 
pemahaman antara kelompok yang menerapkan game pembelajaran dengan kelompok yang tidak 
menerapkan game pembelajaran. Dimana hasil belajar pemahaman siswa yang menerapkan game 
pembelajaran lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok yang tidak menerapkan game pembelajaran. 
Selain itu, game pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan, minat dan motivasi siswa dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran. 
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